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RESUMO: A tecnologia da informagao vem contribuindo para diversas areas do conhecimento; em particular, o destaque
¢ para o campo da educag@o. No que diz respeito ao ensino de programagdo de computadores, a literatura apresenta
importantes esfor¢os que visam auxiliar no processo de aprendizagem. Ensinar algoritmos e conceitos de programagéo
para alunos do primeiro ano sempre foi um grande desafio para as universidades. Os novos estudantes de Ciéncia da
Computagdo geralmente tém dificuldades em entender e abstrair as 16gicas dos problemas. Uma alternativa que tem
contribuido para o processo de ensino-aprendizagem ¢ o uso de jogos, que contribuem para a mediagdo e o0 aprimoramento
do processo de ensino-aprendizagem. Desenvolvemos um jogo chamado Maze para ajudar a ensinar conceitos que sdo
considerados dificeis de entender pelos alunos dos cursos de Ciéncia da Computacdo. Este artigo apresenta a
implementacdo do jogo Maze que objetiva ajudar os alunos em cursos de programacao de computadores.

PALAVRAS-CHAVE: programacdo de computadores; ciéncia da computacdo; processo educacional; gamificacao;
greenfoot.

ABSTRACT: Information technology has been contributing to various areas of knowledge; in particular, the field of
education stands out. In what concerns the teaching of computer programming, literature contains important efforts that
aim to assist in the learning process. Teaching algorithms and programming concepts for first year students has always
been a great challenge for universities, new Computer Science students usually have difficulties in understanding and
abstracting the problem logics. An alternative that has contributed to the teaching-learning process is the use of games,
which contribute towards mediating and enhancing the teaching learning process. we have developed a game named
Maze to help teach concepts that are considered difficult to understand by students of Computer Science courses. This
paper presents the implementation of Maze game that aims to assist students in Computer Science courses.

KEYWORDS: computer programming, computer science, educational process; gamification; greenfoot.

1. INTRODUCAO

A demanda pela formacao de programadores tem aumentado nos ultimos anos. O crescente de
uso de computadores em todos os aspectos da vida humana e o uso da computacio em
eletrodomésticos, veiculos, equipamentos médicos, maquinas, tratores e smartphones justificam esta
demanda. Para a industria de software a necessidade de novos funcionarios supera a oferta produzida
pelos variados cursos de computacao.

Segundo SAARI, BLANCHFIELD e HOPKINS (2016) as maiores empresas desenvolvedoras
de software t€m pressionado governos em todo o mundo para elaborar planos estratégicos de forma
a aumentar o numero de programadores produzidos por seus sistemas educacionais.

Na academia, muito do trabalho para introduzir conceitos de programagao se concentrou em
como desenvolver a compreensdo da programacdo em criangas e jovens sem experiéncia com tais
conceitos. Nesta drea destacam-se boas iniciativas que mesclam desde o desenvolvimento de jogos
até a programacao pura de codigo de alto nivel. As experiéncias de BEGOSSO et al (2012) com as
linguagens Python e Greenfoot, ¢ BEGOSSO e SILVA (2013) com o Scratch ilustram bem este
cendrio.

BARATA et al (2013) ressaltam que os jogos possuem um grande potencial para melhorar a
experiéncia de aprendizagem. Para estes autores, a gamificagdo tende a produzir melhorias no
entendimento, no empenho e na motivacdo dos usuarios quando sdo sujeitos num contexto de
aprendizado.

Dentro deste contexto, o uso de jogos e ambientes de simulagdo tem ganhado espaco no
ambiente académico, especialmente para o ensino de conceitos de programagdo, de engenharia de
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software e outras areas correlatas. Esta metodologia ¢ conhecida por “gamificagcdo”. O conceito de
gamificacao estd associado a utilizagdao de elementos de jogos em contextos genéricos, podendo ser
aplicado na area educacional ou em empresas. No contexto do presente projeto foram abordados trés
softwares para a producao de games, sdo eles: Greenfoot, Godot e Stencyl.

O Greenfoot ¢ um software projetado para permitir que estudantes de cursos da area da
computacdo possam obter experiéncia em programagdo orientada a objetos. O software permite o
desenvolvimento de aplicagdes graficas como criacdo de jogos em ambiente 2D. O Greenfoot foi
desenvolvido em JAVA por pesquisadores da Universidade de Kent, e ¢ direcionado para aquelas que
pessoas que possuem alguma experiéncia com a programagdo de computadores (GREENFOOT,
2010).

Godot ¢ um software, de cdodigo aberto, sob a licenca do Instituto de Tecnologia de
Massachusetts. Ele ¢ destinado a criagdo de jogos 2D e 3D. Os jogos desenvolvidos no Godot podem
ser exportados para as principais plataformas de desktop (Linux, MacOS, Windows), além de
plataformas moveis (Android, i0S) e baseadas na Web (HTMLS). De acordo com MANZUR e
MARQUES (2018), Godot possui linguagem propria de programagdo denominada de GDScript que
¢ semelhante a linguagem Python. Godot possui um motor grafico que suporta caracteristicas de
transparéncias, reflexos, sombras dindmicas, neblina e shaders. Para o desenvolvimento de jogos 2D
e 3D, o Godot suporta caracteristicas de sprites, animagdes, fisica e colisdes. Sobre as animagdes, o
Godot possui a capacidade de criar esqueletos (skeletons), inversdo cinética (inverse kinematic) e
deformacao (morphing). Em relacdo a fisica, o Godot apresenta um sistema integrado para 2D e 3D
que suporta colisdes, objetos rigidos, cinética de corpos e simulagdo de viaturas.

De acordo com BORKWOOD (2013) o Stencyl ¢ uma ferramenta para o desenvolvimento de
jogos do tipo 2D que ndo requer conhecimento prévio de programacao para utilizad-la. O mecanismo
por tras do Stencyl ¢ a combinagcdo de blocos visuais para determinar o comportamento de
personagens e objetos do jogo. A ferramenta esta apta a gerar jogos para vdrias plataformas, como
108, Android, Windows, Mac, Linux e Web.

Diante dos argumentos expostos e com a finalidade de explorar plataformas computacionais
que proporcionem condigdes para o desenvolvimento de aplicagdes que facilitem e colaborem com o
aprendizado de conceitos iniciais de programac¢do de computadores € que surge o questionamento: a
aplicacdo de games em disciplinas introdutorias de programacao de computadores pode ajudar no
entendimento e aprendizado dos conceitos iniciais e fundamentais da programacao de computadores?

O primeiro passo para responder a pergunta formulada, foi eleger o software para implementar
0 jogo com caracteristicas de gamificag@o para o ensino de algoritmos. Optou-se pelo Greenfoot pelo
fato de existir uma comunidade atuante no suporte a ferramenta e por utilizar a linguagem Java para
a escrita dos programas.

O presente trabalho tem por objetivo implementar um jogo com caracteristicas de gamificagdo
para o ensino de algoritmos para estudantes de séries iniciais de curso de computacao.

Para atingir o objetivo estabelecido, o artigo foi dividido em 4 secdes. A Se¢do 1, esta
Introdugdo, estabelece os objetivos e a justificativa para a sua execucao. A Se¢ao 2, aborda os aspectos
conceituais e praticos do ambiente Greenfoot, linguagem escolhida para desenvolver o game. O
projeto e a implementagao do game ¢ apresentado na Secao

3. Finalmente, o trabalho alcanca a Secdo 4 com a apresentacdo das conclusdes e os
direcionamentos para futuras melhorias na aplicagao.

2. GREENFOOT
O Greenfoot € um software projetado para permitir que alunos de cursos da area da computacao

possam obter experiéncia em programagao orientada a objetos. O software permite o desenvolvimento
de aplicagdes graficas como criagao de jogos em ambiente 2D. O Greenfoot foi desenvolvido em
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JAVA por pesquisadores da Universidade de Kent, na Inglaterra, e da Universidade La Trobe, na
Australia, no ano de 2006.

A partir da visualizagdo e interagdo de objetos, € possivel criar minimundos e representar
graficamente seus objetos.

O Greenfoot torna facil a representagdo grafica dos objetos, e controla a execucao de uma vasta
ordem de programas. Tudo isso pode ser visualizado em um plano bidimensional, facilitando a
compreensao € a interagao entre os objetos.

O software fornece um tipico ambiente de desenvolvimento com a possibilidade de editar,
compilar e executar o cddigo-fonte criado pelo estudante. O que diferencia o Greenfoot de outros
ambientes € a interagdo direta, por exemplo: ao instanciar um objeto, este pode ser colocado em
qualquer lugar do “mundo”, e quando um método ¢ invocado essa acdo pode ser visualizada
imediatamente.

O software pode ser usado tanto em escolas como em cursos avangados de universidades. O
design e a facilidade de uso do software t€ém como objetivo chamar a atencao de alunos que ainda nao
estdo comprometidos com programacao e facilitar também o trabalho dos professores.

3. PROJETO E IMPLEMENTACAO DO GAME

O projeto aqui desenvolvido trata da implementacdo do game denominado Maze. Para atender
aos objetivos estabelecidos, o Maze foi construido com caracteristicas de gamificagdo que auxilia
estudantes de cursos da area de computacdo a aprenderem a programar. A Figura 1 ilustra as atuais
funcionalidades do game:

.

Movu‘nentar
paraa
esquerda

Mowmentar
para a dlrelta

Mowmentar
Usuarlo para cima
Movimentar
para baixo
Encerrar o
jogo

Figura 1 — Funcionalidades do Maze (Fonte: o autor)

No presente estigio de desenvolvimento do Maze foi possivel implementar cinco
funcionalidades capazes de executar o que esté ilustrado na Figura 1. O aluno, ao interagir com o
Maze, poderd compreender os conceitos de método e de objeto que sdo importantes aspectos da
programacao orientada a objetos. Isso significa dizer que os métodos sao fungdes que realizam as
acdes de um objeto, ou seja, os métodos sdo responsaveis por definir os comportamentos do objeto.

A Figura 2 ilustra a pagina principal do Maze que ¢ composta por um labirinto. O objetivo do
jogador ¢ fazer com que o personagem Rato evite o contato com o inimigo e consiga contabilizar
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quatro Fatias de Queijo consumidas. Neste caso, o jogo ¢ encerrado e o jogador recebe a informagao
de que concluiu a fase. De outro modo, se o jogador ndo comer as quatro fatias e encostar no inimigo
o Maze informa que o jogador perdeu o desafio, o jogo ¢ encerrado.

I.ﬁ‘:\

Figura 2 — Ambiente do Maze (Fonte: o autor)

A Figura 3 ilustra a forma pela qual o jogador interage com o Maze. Uma caixa de texto ¢
disponibilizada ao jogador para que ele escreva os métodos que podem ser invocados pelo game.
Conforme mencionado anteriormente, a atual versdo do Maze possibilita que o jogador utilize cinco
funcionalidades, sdo elas:

= hero _moveleft(), desloca o personagem Rato uma casa para a esquerda;
= hero _moveright(), desloca o personagem Rato uma casa para a direita;
* hero_moveup(), movimenta o personagem para cima;

= hero movedown(), movimenta o personagem para baixo;

= stop(), encerra o jogo.
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Figura 3 — Interagindo com o Maze (Fonte: o autor)

4. CONCLUSOES

Investir em novas tecnologias educacionais amplia oportunidades para estudantes na aquisi¢ao
e compreensdo de conteudos abstratos e para os docentes a tecnologia pode tornar o processo de
ensino-aprendizagem melhor.

O presente trabalho analisou buscou iniciativas na literatura para melhorar a experiéncia de
aprendizagem de contetidos voltados para a area de programacao de computadores. Constatou-se que
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a gamificagdo tende a produzir melhorias no entendimento, no empenho e na motivacdo dos
estudantes quando sdo sujeitos num contexto de aprendizado. A pesquisa direcionou para a existéncia
diversos softwares para a produ¢do de games, sdo eles: Greenfoot, Godot e Stencyl. Neste contexto,
optou-se pelo Greenfoot ¢ um software projetado para permitir que estudantes de cursos da area da
computa¢do possam obter experiéncia em programacao orientada a objetos.

Para atender aos objetivos estabelecidos desenvolveu-se um game denominado Maze, com
caracteristicas de gamificacdo, que auxilia os estudantes no aprendizado de programagdo de
computadores. O jogo foi implementado como um labirinto de duas dimensdes onde o jogador pode
fazer o uso de cinco comandos para movimentar o personagem principal em todas as direcdes.

Acredita-se que o Maze tenha potencial para suportar o docente na melhoria do processo ensino-
aprendizagem. Por outro lado, espera-se que o0 Maze motive os estudantes no aprendizado de novos
conteudos abstratos, como ¢ o caso da programacao de computadores.

Futuramente o Maze precisara receber novas funcionalidades de forma a ampliar os desafios do
jogo. Para verificar a sua eficacia na metodologia de ensino e aprendizagem ¢ de fundamental
importancia que este seja aplicado ao publico alvo para também receber feedback de novos ajustes.
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